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1. Introducción 
Nos hallamos en un momento en el cual muchas actividades y procesos de los sujetos están 
mediadas por dispositivos de pantalla de tal manera que se evidencia una apropiación y adhesión 
por parte de los sujetos a las TIC, en este caso no solo el uso cotidiano sin fines estéticos sino 
como dispositivo de memoria y recuerdo, de celebración y, el uso de carácter creativo, de autor. 
Son muy variados los usos que se le dan a las TIC enfocadas en el video, llegamos a tal punto en 
que se convierten en parte fundamental de las actividades cotidianas de los sujetos, logrando una 
simbiosis hombre­máquina, es decir, la cosa, el dispositivo, el mecanismos electrónico ya no está 
distante de las funciones vitales del hombre, sino que se integra con el, ahora son parte de uno 
solo, ambos se fusionan como un complemento. El sujeto es un ser desplazado de sus partes, su 
cerebro, memoria y pensamiento se sitúa en varios dispositivos de almacenamiento externo, el 
hombre y la máquina logran una real simbiosis, éste cada vez más interconectado.  
 
1.1 Formulación del problema 
Asistimos a un escenario digital vasto y en expansión, achicado por las redes de navegación 
de informaciones contenidas en imágenes en datos numéricos, desplazamientos globales a corto 
tiempo, atravesado por bits en mares de información. El sujeto ya no está tan acomodado en su 
mueble viendo noticias y haciendo zapping con el control del televisor, sino que y encantado por 
la magia del audiovisual se ha insertado dentro de la pantalla y ha entrado en un mundo de 
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ensoñación, mundo utópico, en ambientes virtuales creados a partir de las necesidades y gustos 
del usuario, la pantalla se lo ha tragado y se lo ha llevado a un mundo de realización, a un mundo 
donde las utopías son realizables, donde lo puede ver todo, lo puede saber todo, y todos tienen 
acceso a la información, donde todo es pasajero, donde la noticia se vende al mejor postor donde 
la mirada no se cansa de mirar de sentir, la pantalla está en todas partes, desde las grandes 
cinematográficas hasta la pequeña que cabe en el bolsillo del pantalón y es llevada a donde el 
individuo se desplace, con las mismas funciones cerebrales, dicho dispositivo guarda información 
traducida en imágenes en movimiento, sonidos, texto un sin fín de posibilidades cada vez más 
parecidas a las funciones cerebrales, a manera de prótesis, de interfaz entre hombre  y máquina 
Por una parte la problemática se  halla en el cambio de paradigma en el  procesamiento de la 
información, en cuanto a que en los siglos pre industrializados se aprendía a hablar, a 
comunicarse, a hacer oficios de una manera oral, visual o bien experimentando directamente con 
el objeto o en la situación, se almacenaba la información a manera de tradición, escribiendo o 
rayando las paredes, así se transferían los saberes y costumbres de una población. Más adelante 
se idearon y concretaron formas de trabajo y de interacción más específicas en cuanto al 
almacenamiento de la información como lo escrito, la imprenta. Ahora estamos en la fase 
posterior de la modernidad, en donde impera lo digital, lo global, la moda, la tecnología, el 
cuerpo limpio, pulcro, lo estético, el esnobismo, lo precario que se convierten las relaciones, lo 
distante de los cuerpos, la higiene y lo pulcro, donde lo real es más real que lo real, se ha 
desconfigurado los procesos y aniquilado el secreto de las cosas, de tal forma que todo se vuelve 
transparente, y lo fatal de la transparencia es que aniquila el encanto de las cosas, cuerpo, 
libertad, comunicación es etérea y abstracta. Teniendo en cuenta lo anterior no sólo se evidencian 
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los “usos” del video a partir de la revisión de ciertos documentos y archivos y teorías, sino que se 
evidencian aspectos mucho más profundos y los podemos localizar en lo que acontece con la 
modernización, la modernidad líquida según Zygmunt bauman, etapas avanzadas de la 
modernidad o posmodernidad, en donde lo sólido de las instituciones y los relatos que han 
prevalecido a través de lo largo de los años y el tiempo no ha enmohecido ni agotado su discurso 
de poder y control sobre las mentes, sobre los cuerpos y los sujetos, ahora todo se desintegra, se 
asiste a un momento de licuefacción, en la cual los procesos se dispersan, el sujeto piensa de 
manera en la que no quiere nada para toda la vida, no quiere atarse, quiere desaparecer, quiere 
estar pero no en cuerpo sino virtualmente. Donde los procesos que anteriormente se vivían con 
una linealidad ahora se dispersan y el relato se rompe, los procesos se descentran, donde se lo 
sabe todo pero no a profundidad y las cosas se tornan demasiado superficiales. Entonces si 
queremos identificar los usos del video en esta fase tendremos que comprender primero el 
contexto al cual asistimos, contexto y escenario que termina transformando al sujeto y éste a su 
vez determinando las transformaciones de su entorno, demarcar el territorio de observación / 
acción en el cual a medida que va progresando el sujeto se va ajustando a las condiciones, se va 
adaptando y esto, desde la educación y la pedagogía se debe pensar y reflexionar La educación ya 
incursionó en la tecnología y en la era digital, es un hecho, a pesar de la brecha, desde la escuela 
son pensados ahora mismo currículos que traen contenidos propios para sujetos del siglo XXI en 
aras de formar sujetos equipados para transformar y resolver situaciones de sus entornos en y a 
través de las TIC.  
Lo que de alguna manera se necesita es establecer mecanismos de traducción y asimilación 
de los procesos que acaecen en este tiempo, apropiación, comprensión del fenómeno y, de 
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manera inteligente adelantarse a la situación, prever, proyectar una escuela que brinde luces, 
visiones a los individuos y los contextos, una escuela permeada y libre.  
 
Hombres, máquinas. Hombres máquinas, hombres cosas, hombres cosas, mientras estamos 
en un panorama tan vasto , digitalizado , equidistante, tan intermedio y a la vez paralelo, ¿qué 
papel jugará la escuela en ésta situación? Tal vez servir como ente impulsor del sujeto y de la 
sociedad del siglo XXI? Institución maternalista en el seno de una cuna de raíces conservadoras? 
Tal vez el papel de la escuela será servir de motor en este mecanismo, artefacto de característica 
videosferica como parte fundamental de su funcionamiento? Tal vez siga siendo lo que ha venido 
siendo sólo con modificaciones, adaptaciones, mejoras o tal vez sea algo no muy diferente, un 
ente que se ha apropiado de las tecnologías a su alrededor y se ha hecho a uno con ellas, 
integradas, inteligentes. 
 
1.2 Justificación. 
Es importante hacer una investigación que se enfoque en la revisión de archivos 
encaminados a distinguir los ​usos del video​ y describir los procesos que ocurren  en la 
maquinaria de la videosfera por las aportaciones al campo de estudio tanto social como 
tecnológico y educativo. Es relevante distinguir los usos del video a partir de una revisión de 
archivos, textos y teorías y, los efectos de la fase avanzada de la modernidad cómo afecta la 
esfera del sujeto y cómo esta relación se convierte simbiótica en la medida en que se realiza una 
reflexión desde el campo teórico práctico del ente docente, teniendo en cuenta que el perfil de 
Licenciatura En Comunicación en Informática Educativa tiene como objetivo formar sujetos 
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críticos, ciudadanos de la metrópolis que transforman y resuelvan situaciones o problemáticas de 
sus contextos próximos por medio de las TIC.  
Sin embargo de antemano hacemos la aclaración de que si bien se tiene como objetivo 
distinguir los usos del video, resulta preciso hablar del ambiente socio tecnológico en el que el 
video se encuentra enmarcado jugando un papel sobre el cual se apoya la investigación presente. 
En el escenario se distingue una educación que adhiere a su currículo el estudio de las 
Tecnologías de la Comunicación y de la información, la formación de un sujeto crítico y con 
visión de ciudad que usa las TIC para resolver situaciones problemáticas de su entorno cotidiano 
y, basados en esto alimentamos la necesidad de pensar aportar a la discusión en este ​campo o fase 
de la era​ cambio de paradigma al que asistimos, el cual se refiere a procesos de conocimiento que 
pasan de transmitirse, archivarse y desarrollarse a través de la imagen estática, los grafismos, la 
narración oral y escrita a la pantalla y la imagen en movimiento, las narrativas son variadas. 
Todos estos procesos de intercambio de información y creación de saberes siguen estando, se 
siguen dando, sin embargo comienza a imperar una forma y una manera en la cual dichas 
historias, recuerdos, memorias, saberes, conocimientos, imágenes y sonidos están siendo 
almacenados en lugares fuera del cuerpo humano, a manera de prótesis mental y de manera 
interactiva, siempre con una pantalla donde la interacción es táctil, videográfica, a través de 
dispositivos que flotan a su alrededor. Se hace entonces importante observar y alimentar los 
saberes referidos a comprender la inserción de la cultura en la videosfera en la cotidianización de 
la pantalla en la vida de las familias y los sujetos y qué papel juegan en las sociedades del siglo 
XXI y sus necesidades, este estudio­recopilación revisión se trata de eso, de la comprensión del 
tiempo y del espacio(s) al que asistimos y aportar de manera abierta al programa de licenciatura 
 
10 
 
en comunicación e informática educativa una mirada de la videosfera y los procesos de la 
modernidad pese a esto el lenguaje se vuelve complicado, codificado y sintetizado, las personas 
comprenden el rápido lenguaje audiovisual, modifican y crean nuevos códigos, se adaptan a las 
condiciones del contexto fácilmente, se reúnen en grupos y redes sociales partiendo de la 
modulación del usuario o requerimiento para suplir necesidades que van desde la apariencia hasta 
escenarios irreales configurados por los usuarios, ciudades, elementos, cosas que se dotan de 
sentido, reglas de convivencia; desarrollan la capacidad de migrar tanto en forma física como 
sicológica, nomadismo digital, y qué decir de los usos y los aparatos tecnológicos y 
comunicativos, sus usos y adaptaciones; se está dando todo un bum y una ola de digitalización, 
globalización de la aldea, acceso y creación de contenido, nuevas formas de aprender 
descentradas de la institución escuela, universidad, claustro. Si nuestro contexto o rama del saber 
es la educación en TIC, desde la docencia se hace necesario la producción de sentido y contenido 
acorde con el terreno, acorde con la necesidad real de los sujetos y actores del contexto asistido, 
de cierta manera cruzar puentes y conocer y comprender los escenarios en los cuales estamos 
actuando como entes de cambio y de transformación.  
Como futuros licenciados en comunicación e informática Educativa de la Universidad 
Tecnológica de Pereira se hace pertinente aportar en el estudio (indagar) comprensión de los usos 
del video y la inserción de este dispositivo* en la cotidianidad de los ciudadanos porque estos 
cambios que afectan lo más profundo de la estructura de la vida en sociedad, las relaciones y 
entre otros la vida cotidiana de las personas, dichos procesos que se encuentran amarrados a 
efectos de la fase posterior o avanzada de la modernidad, la cual lleva consigo transcursos de 
cambio de paradigma como videosfera, fractalidad, simultaneidad.  
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Si ampliamos el rango de estudio de saberes de LCIE en cuanto a la videosfera y el sujeto 
fractal estaríamos alineandonos con el PEI del programa en cuanto se refiere al perfil profesional 
a formar, ya que no se basa en el conocimiento técnico al cien por ciento de las TIC sino que 
pretende formar sujetos hábiles en la comprensión del tiempo ­ espacio asistido, para de esa 
manera y desde el enfoque pedagógico poder solucionar problemáticas cotidianas, del entorno del 
sujeto,  transformar el espacio y a sí mismos, en otras palabras sujetos críticos, sensibles, 
creativos, rápidos, interconectados, informados, colaborativos e inteligentes entre otros.  
Como estudio estaríamos aportando a la comprensión del sujeto dentro de la posmodernidad, 
sus procesos de cambio, transformación y  efectos de la vida en sociedades post industrializadas, 
sujetos interactuando en redes cada vez más abiertas que proporcionan contenidos libres; a lo que 
vamos es que si algo cambió en la forma en que estaba configurada la red de saberes del mundo, 
la forma en que se daban los acontecimientos, comprender si visualizamos el futuro docente, el 
docente del siglo XXI porque lo que pretende este análisis, esta mirada, es ampliar el rango de 
visión y de comprensión de lo que Zygmunt Bauman denomina Modernidad Líquida, base  sobre 
la cual reposan los cambios más profundos a la genética red de entramados sociales y 
tecnológicos que ha venido viviendo la era moderna.  
Si tenemos en cuenta los planteamientos por los autores y los textos seleccionados y 
trabajados nos damos cuenta que la pantalla [interactividad, imagen digital, net art] se encuentra 
prácticamente en todas partes y que como dispositivo simbiótico del cerebro comienza a ser parte 
de las actividades humanas, funcionando como una extensión de la mirada, de la escucha, de los 
sentidos, del recuerdo, de las manos y dedos [anatomía] si las nuevas generaciones están 
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apropiadas de estas tecnologías podríamos comprender y dar respuesta a las necesidades de la 
escuela hoy por hoy vive.  
Desde la escuela se piensa esta investigación en el sentido en que siempre ha estado 
involucrada en los procesos revolucionarios tanto evolutivos de las sociedades, va siempre a la 
par de la historia, jugando un papel siempre muy importante culturalmente e incide en la visión y 
mentalidad de los sujetos de la humanidad, ésta época no es la excepción. Tenemos dos partes, 
por un lado la escuela, sus currículos y, la otra parte la compone la población de estudiantes y sus 
contextos reales ante un mundo avasallante, en constante crecimiento, que exige cada vez más de 
los sujetos. De este modo podemos ver cómo la escuela juega un papel de mediación, de 
formación y de transformación.  
 
  
1.3 Objetivos 
1.3.1 Objetivo general 
Seleccionar diferentes trabajos de investigación relacionados con lo audiovisual y el video. 
1.3.2 Objetivos específicos 
● Identificar qué papel juega el video en la sociedad contemporánea y los usos que del 
video se hacen. 
● Comprender y describir el contexto posmoderno. 
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2. Marco teórico 
2.1 Modernidad Líquida: 
El principal pilar teórico para esta investigación se encuentra en Zygmunt Bauman con el 
libro Modernidad Líquida porque nos muestra claramente los síntomas de una etapa avanzada de 
la modernidad y los procesos que acaecen a los sujetos y sus efectos en ésta. Por ejemplo lo leve 
y fluido en que se tornan las relaciones entre los sujetos las interacciones con el mundo exterior 
están determinadas por paisajes electrónicos y sistemas complejos de interacción, espacios 
simbólicos creados a base de datos y números. Por cuanto los fluidos se desplazan con facilidad, 
cambiando de forma y no se atan al tiempo ni el espacio, no permanecen fijos, sino que se 
diluyen, son duros de aprehender. Estas son algunas de las características de la fase actual de la 
modernidad, en la cual se llevan procesos sociales que implica derretir los sólidos, si entendemos 
estos como aquellos preceptos morales, reglas, instituciones, tradiciones culturales que siempre 
han permanecido en el tiempo mientras que actualmente se tiende a la negación del pasado y lo 
transitorio, al no compromiso, a lo sintetizado,a lo volátil, rápido y sin mucho esfuerzo; la acción 
del sujeto en esta fase de la curva está desligada de los poderes que atañen las relaciones sociales 
tradicionales, incluso ya ni se habla de libertad, ahora todo valor es abstracto, para el sujeto hay 
una desatadura en desapego de lo político, la ética se transforma, las dinámicas culturales, en 
donde las pautas de participación y la configuración de la red se teje día a día con otras lógicas 
incluso orgánicas.  
Podemos identificar el surgimiento de la individualidad, lo personalizado, transitoriedad 
volátil de las relaciones entre los seres humanos al parecer se convierte en una condición vital y 
una necesidad, de cierto modo se llega a un punto en el que hace falta el cambio y la sorpresa. La 
 
14 
 
sorpresa y el límite ante la jurisdicción del otro, el cual se convierte en extraño y ente de ruido 
ante la naturaleza del “yo” “mundo” la extrañeza ante el otro, el sujeto se halla en un mar de 
información y posibilidades y ese es un factor que tendremos en cuenta ya que la sorpresa, la 
inestabilidad, el choque, contraste, levedad, transitoriedad, modularidad, transitoriedad, 
volatilidad son factores y conceptos, fenómenos que nos cuentan la modernidad. De cierta 
manera Bauman nos explica que las relaciones sociales tienden a estar atadas o conectadas de 
manera en que ambos se benefician, siempre están ancladas al comercio, a un intercambio 
simbólico... Es decir que permanece siempre y cuando se tenga el vínculo de intercambio y 
beneficio. El sujeto aprende a desenredarse en la trama de la relación con el otro, aprende a 
anticiparse al dolor y al fracaso, pretende estar siempre sin deberle nada a nadie, eso prefiere. El 
amor y el cuerpo son cuestiones que adquieren vital importancia en el caso, el amor se convierte 
en un intercambio de placeres, nada duradera, sólo se tendrán lazos si la relación funciona o si el 
otro se acopla  a mis necesidades del momento, transitoriedad. Por otra parte tenemos la ciudad la 
cual se convierte en metrópolis del miedo, en el sentido en que el ciudadano quiere la protección 
y se siente cosmopolita pero al mismo tiempo siente miedo y cuando el miedo es difuso como 
mecanismo de control y vigilancia, de las sociedades y microsociedades, las comunidades son 
frías y pragmáticas. 
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2.2 Videosfera y sujeto fractal 
EL segundo gran pilar lo conforma Jean Baudrillard con Videosfera y sujeto fractal porque 
como el título lo dice videosfera y sujeto, lo cual son dos categorías que se estudian en este 
trabajo la mutación de la masa hacia el sujeto y entre otras porque su observación se centra en el 
sujeto actual, en describir cómo de alguna manera este ya no sueña con su imagen ideal, la 
soñada, cómo él se ve en el mar de informaciones y a través de las pantallas, sino con una 
fórmula de reproducción genética hasta el infinito de sí mismo, efecto de refracción. El horizonte 
de lo social y de lo sexual se va restringiendo a la manipulación de las imágenes y de las 
pantallas,  entonces teniendo esto en cuenta se hace la pregunta de por qué debería preocuparse el 
sujeto por el sexo y el deseo si lo tiene todo? El sujeto está desapegado de los demás pendiente de 
las redes “extraño narciso” 
Ya no está en su CUERPO, está según el autor exinscrito de su propio cuerpo su cuerpo 
orbita en los múltiples satélites a su alrededor, la promiscuidad extrema de la imagen 
pornográfica desfragmenta por su precisión y su sintetización y el verdadero deseo es el de la 
artificialidad técnica de la imagen. Porque explica de forma profunda y fractal (característica de 
la videosfera) que el uso del video no sólo está remitido a la grabación de algún hecho sino que 
inunda donde el cuerpo es partícipe como en las dramaturgias actuales donde se involucra el 
cuerpo como el performance no puede faltar una pantalla de control, según Baudrillard, no para 
verse o reflejarse con la distancia y la magia del espejo, sino como refracción instantánea y sin 
profundidad. La videosfera ha afectado el sujeto a tal punto en que la máquina ya no aliena al 
hombre, ya no están separados, sino que se convierten en uno sólo haciendo simbiosis donde el 
hombre piensa y la máquina le ayuda a pensar, a guardar archivos, recuerdos, el cuerpo es 
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sintetizado, especificado, la máquina está en todas partes y te ayuda a pensar, a guardar las cosas, 
a ver mejor, sabe qué piensas y qué quieres. Las cualidades de la videosfera se han transferido a 
lo más profundo de la médula espinal de las sociedades contemporáneas. La videosfera hará 
sentir al hombre más conectado, éste tendrá preguntas y la red global del mundo le responderá, 
sin embargo el sujeto se halla sumergido en un mar de información y fracciones, de relatos 
superpuestos uno por uno, relatos no profundos, narrativas disruptivas y cruzadas. 
El tercer pilar teórico lo encontramos en Julián de Zubiría Samper con sus teorías y sus 
estudios con respecto a la pedagogía dialogante y mucho más peso en su texto ​Desafíos a la 
educación en el siglo XXI​, por tanto explica de manera clara el papel de la escuela en la sociedad 
industrializada, de cómo está diseñada a imagen y semejanza de las grandes empresas y fábricas, 
es decir se centró en formar sujetos responsables, puntuales, rutinarios y obedientes y que ésta en 
las últimas décadas se ha tornado básicamente obsoleta ante los avasallantes cambios y 
revoluciones tecnológicas, cambio que demuestra por medio de los resultados de los exámenes 
que se realizan a los estudiantes a nivel local, nacional e internacional y que analizando los 
resultados se demuestra que son deficientes los resultados; entonces, teniendo esto en cuenta 
Zubiría plantea ocho desafíos que debe enfrentar la institución educativa y los docentes para el 
siglo XXI, el primero consiste en privilegiar el desarrollo frente al aprendizaje, es decir que la 
escuela debe cambiar sus procesos de enseñanza y no enseñar contenidos estáticos o particulares, 
este primer desafío habla de la importancia de enseñarle al sujeto a pensar a crear, a solucionar 
problemas y tumbar mitos tradicionales ya que el mundo está en movimiento constante, 
cambiando y nada se queda como lo conocíamos. El segundo desafío consiste en ​abordar al ser 
humano en su complejidad (diversidad e integralidad)​ frente a una escuela que creyó que su 
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responsabilidad era meramente académica la nueva escuela debe mirar al sujeto en su totalidad, 
debe tener en cuenta las dimensiones del sujeto y las múltiples competencias humanas, que tienen 
que ver con el lenguaje y el pensamiento, con el afecto, la sociabilidad y los sentimientos y la 
praxis y la acción. El tercer desafío que plantea Julián tiene que ver con ​priorizar el trabajo en 
competencias básicas​, es decir que las competencias deben ser entendidas hoy en día como 
aprendizajes integrales que se entienden en saber hacer, saber sentir, saber pensar y según De 
Zubiría sólo se es competente cuando acompañamos el aprendizaje de pasión, acción, idoneidad. 
De esta manera cuando se enseñan contenidos o saberes enfocados en determinada área no solo 
se hace necesario transmitir los conocimientos técnicos del área sino que se hace necesario hacer 
que el sujeto comprenda los efectos sociales, tecnológicos y comunicativos de cierto proceso, 
haciendo que éste se comprometa y comprenda el proceso de manera completa. El cuarto desafío 
tiene que ver con el ​desarrollo de la flexibilidad y diversidad curricular​ y que existe la 
necesidad de hoy en día de formar sujetos flexibles, rápidos, creativos, innovadores, fluidos e 
independientes, ante una escuela que tiene currículos como estatuas sagradas y preceptos 
irremovibles hay una necesidad de adecuar los currículos a las necesidades del entorno cotidiano 
y próximo de los sujetos, la escuela tradicional enseñó a sujetos rígidos, cumplidos, con una 
linealidad en el pensamiento, hoy en día ese modelo está obsoleto ante la necesidad del mundo 
actual. El quinto desafío tiene que ver con la ​formación de sujetos autónomos​, anteriormente la 
vida era muy previsible y no habían muchos cambios en la estructura de la institución familiar o 
matriarcal, se pensaba en una estabilidad en cuanto al trabajo, la empresa seguiría siendo la 
misma, el matrimonio estable y vejez acompañada de esposa, hijos, nietos… en realidad no 
habían muchas opciones para elegir. Ante el mundo de hoy en el cual se reconoce como que el 
 
18 
 
futuro es incierto se requiere de una escuela que forme sujetos listos para el cambio, que no 
tengan miedo de tomar decisiones para solucionar conflictos o problemáticas del entorno del hoy. 
El desafío número sexto nos plantea el ​favorecer el interés por conocer​; después de todos los 
desafíos que hemos visto y que Julián De Zubiría plantea llega condensado el sembrar el interés 
en el estudiante por el conocimiento, por conocer, por aprender, esta es la metodología que nos 
permite formar sujetos autónomos y responsables con sus necesidades y contextos, la idea es que 
el estudiante adquiera la responsabilidad y el amor por el conocimiento, de nada sirve que el 
maestro llegue al salón de clases y desarrolle sus actividades pedagógicas si cuando salga el 
estudiante del salón de clases no le queda nada, la idea es que el estudiante salga del aula de 
clases con ganas de aprender más y que encuentre significativo lo que se habló en clases y los 
contenidos vistos. El séptimo desafío que propone de Zubiría tiene que ver con ​Favorecer la 
solidaridad y la diferenciación individual​ y tiene que ver con que el sujeto es una invención del 
siglo actual, en cuanto anteriormente se tenían en cuenta las masas, los partidos políticos tenían 
seguidores, y los docentes tenían estudiantes, ahora la dinámica no es tan grupal sino individual, 
de esto nace la necesidad de identificar a cada sujeto con sus particularidades.  El octavo desafío 
nos habla de ​desarrollar la inteligencia intra e interpersonal​ y se trata de establecer 
mecanismos de mejora en cuanto al trato con los demás. 
  
2.3 Figuras 
2.3.1 Figuras 
En la figura 1 se  muestra los ejes que giran alrededor de la videosfera 
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Figura 1​. ejes de la videosfera.  
 
En la figura 2 se muestra el impacto de la escuela con su entorno 
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 ​Figura 1​. ejes de la videosfera.  
 
 
 
 
 
3. Estado del arte 
Para la construcción del estado de la cuestión se buscó tanto en portales web especializados 
como en repositorios y trabajos como tesis de maestría, libros, proyectos de grado, revistas 
especializadas, artículos, ensayos y publicaciones en Blogs y páginas web, esta búsqueda se 
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realizó con las palabras [video, audiovisual, videosfera] a continuación se presentan 4 estudios 
relevantes para el proyecto y posteriormente una lista con 60 títulos encontrados:  
 
 
3. 1 Quimeras de pantalla 
por Luis Miguel Arias Martínez​, en este documento encontramos la descripción de los 
mecanismos de control según el medio de comunicación dominante en la sociedad. Se hace una 
revisión histórica del paso de la las sociedades en cuanto a la transmisión del conocimiento de la 
cultura, de la logosfera la cual era una etapa donde se transmitía verbalmente a una etapa de la 
sociedad en donde se transmite de manera visual, donde la mirada cobra papel importante, la 
videosfera. En este estudio se plantea cómo el medio de comunicación predominante se 
configuran mecanismos de control, partiendo de las tres fases de desarrollo de la humanidad. La 
primera consiste en transmisión de saberes por medio de la palabra se le llama ​Logosfera​, en la 
cual se requiere de la presencia del otro para poder transmitir el conocimiento de la cultura, 
saberes o valores, las costumbres y generalidades culturales se adquieren y vienen desde adentro 
de las sociedades. La segunda fase se denomina ​Grafosfera​ y es una etapa de desarrollo social en 
la cual el medio de transmisión del conocimiento es escritural, cuenta un poco sobre la historia y 
que las sociedades que están en la cima de la pirámide son aquellas que lograron desarrollar el 
lenguaje escrito y que estas se encuentran a orillas del río Tigris y el Eufrates zona conocida 
como Creciente Fértil. Resalta la verdadera revolución que sentó los precedentes de la era que 
vivimos hoy. 
Regis Debray toma de Mcluhan la definición de la fase actual como videosfera, en la cual resalta 
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el elemento fundamental en esta que es la pantalla, iniciando esta revolución en los años 50 con la 
reproducción del televisor, consecuencias y efectos que llegan hasta lo más profundo de la vida 
de las personas, afectando las relaciones, lo político, el comercio entre otras 
 
3.2 Multiplicidad y fragmentariedad  
En el arte contemporáneo a través de un análisis de instalaciones y videoinstalaciones, 
Inmaculada Rodríguez Cunill, Tesis de Doctorado, Facultad de Bellas Artes, 1999. Capítulo 1. 
CONCEPTOS DE MULTIPLICIDAD Y FRAGMENTARIEDAD.  
En este trabajo se aborda el concepto de Multiplicidad y Fragmentariedad en el arte 
contemporáneo, para lo cual no nos situamos en el arte, sino en el aspecto sintomatológico de una 
sociedad inmersa en la pantalla, en la refracción que proporciona verse insertado en los múltiples 
prótesis y sistemas de codificación de información hipertextuales. Resalta cómo en las 
instalaciones se encuentra la información del ADN en cada uno de sus fragmentos. Habla de la 
necesidad siempre desde las culturas milenarias la necesidad de contar el origen del mundo y del 
universo y cómo la totalidad de las cosas se pueden comprender desde lo fragmentario. 
 
3.3 Videoculturas de fin de siglo 
(revista recopilatoria sobre la videosfera) 1989 traducción en 1996 Anna Giordano.  
Esta revista ciertamente contiene el estado del arte más grande conocido en occidente que se 
proyecte como reflexión teórica en cuanto a la videosfera y a las videoculturas de fin de siglo. 
Los temas en relación van desde la producción de sentido que atañe a la imagen creciente del 
sujeto reflejado sobre la imágen­video y la dimensión pantallista que proporciona el consumo 
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electrónico masivo. Muestra cómo se abren nuevas perspectivas de análisis a través del paso de la 
imagen analógica a la digital, el papel de la imagen, la pérdida constante del sujeto, sobre lo 
efímero, la publicidad, las formas y los objetos de la comunicación masiva, la disolución 
progresiva de los sujetos, lo simulacros.  
 
3.4 Videocultura e hipertrofia del imaginario 
Tras las huellas del hombre misterioso, Gabriel Cabello. En éste apartado se aborda la 
película Lost Highway de David Lynch y es un análisis a esta porque la videocámara juega un 
papel importante en el desarrollo y la trama de la película y no sólo eso sino que deja ver más 
asuntos y cuestiones que atañen a la vida en la videosfera del sujeto actual, tiene que ver con la 
construcción del auto yo, de la representación y la construcción del sujeto, la figuración. Esta 
película contiene además de la forma en que es realizada, fantasmagórica, sicológica un notorio 
componente de fragmentariedad y de rompimiento de la linealidad narrativa, acá es entendido el 
sujeto como una construcción constante, en donde los personajes van a mutar en un sentido que 
no se comprende a simple vista, el alter ego juega un papel muy importante en la consecución de 
los objetivos de la película. Nos muestra y evidenciamos claramente los síntomas y conceptos 
sacados de la etapa avanzada de la modernidad en la cual vivimos.  
 
3.5 Las paradojas de la videosfera.  
Capítulo 11 del libro ​Vida y Muerte de la Imagen. Historia de la mirada en Occident​e 
por ​Régis Debray​. Este capítulo trata sobre el mecanismo de producción de imágenes en la 
actualidad, sosteniendo como clave la relación cine y televisión. Resalta las paradojas de la 
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videosfera en tanto la sociedad actual da un paso hablando de la imagen y de lo novedoso supone 
por el autor Arcaísmo posmoderno, tanto da un paso hacia adelante, pero al mismo tiempo da un 
paso hacia atrás. Resalta las cualidades del cine y la televisión en tanto que esta última tiene los 
conceptos de retransmisión, resalta el ejemplo de la misa que antes no era por la iglesia cristiana 
transmitir el servicio, sin embargo parece ser que la bendición de Dios también llega a través de 
las ondas Hertzianas. Del cine que es un elemento de choque y contraste, de autor. Vida y muerte 
de la imagen. Historia de la mirada en occidente. Capítulo 11 las paradojas de la videosfera.  
 
3. 6 Títulos de trabajos encontrados 
 
1. Representación y cultura audiovisual en la sociedad contemporánea. Cap 1 Visualidad y                       
mirada. 
2. Quimeras de la pantalla (Red de revistas científicas de Alatina) 
3. VLOGMA El videoblog o la privacidad globalizada 
4. Multiplicidad y fragmentariedad en el arte contemporáneo a través de un análisis de                         
instalaciones y videoinstalaciones 
5. La postproducción cinematográfica en la era digital: Efectos expresivos y narrativos.                     
Capítulo tercero. El neoespectáculo hollywoodiense: el cine de efectos y la determinación                       
económica pág 323. 3.1. El contexto audiovisual contemporáneo 
6. Trilogía de la guerra de Roberto Rossellini: La ficción de la experiencia.Primera parte:                         
Conceptos de la imagen. Capítulo 1. la imagen de la realidad. 1.1. La colonización                           
audiovisual en la realidad 
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7. La anticipación del tiempo en la estética contemporánea (formas de construcción,                     
reproducción y recepción de la imagen en el siglo XX) 
8. Comprender la imagen hoy. Nuevas imágenes, nuevo régimen de lo visible, nuevo                       
imaginario. 
9. Videoculturas de fin de siglo 
10.  Relatos y estéticas de la violencia en los vídeos nigerianos 
11.  Del Bisonte a la realidad virtual. La escena y el laberinto. 
12.  Fábulas de lo visible. El cine como creador de realidades ­ Angel Quintana. 
13.  ¿Qué son los nuevos medios? 
14. EL impacto de la tecnología en la exhibición cinematográfica: el lento camino a la sala                               
digital. 
15. Cine (y) digital. Aproximaciones a posibles convergencias entre el cinematógrafo y la                         
computadora. 
16.  El cine en la era digital en España e Iberoamérica. 
17. Notas sobre El Espacio sensible: entornos híbridos y medios audiovisuales. Libro de el                           
artista y docente Pedro Ortuño.Conceptos abordados por el autor: Site specific, In situ,                         
Time Specific Work, Meta espacio e Interactividad, obras específicas para el lugar de                         
ubicación.  
18.  Después del Cine. Imagen y realidad en la era digital. 
19. Líneas de fractura y fórmulas de intensidad: Harun Farocki y el rumor de una imagen que                                 
se despliega. 
20.   La comunicación audiovisual como reimaginación de la cultura popular. 
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21.  Cine digital: Nueva concepción del espacio, el tiempo y el movimiento. 
22.  Los nuevos medios en la era digital convergencias e industrias de streaming. 
23. Claves de debate / televisión pública, televisión cultural: entre la renovación y la                           
invención. 
24. Viajes de ida y retorno entre la pertenencia y el desarraigo. La construcción narrativa del                               
hogar y la identidad en los diarios cinema autobiográficos de David Perlov. 
25.  III Videocultura e hipertrofia del imaginario: Tras las huellas del Hombre Misterioso. 
26.  Vídeo Arte y Performance: Género, cuerpo y emancipación. 
27. Videoperformance: límites, modalidades y prácticas del cuerpo en la imagen en                       
movimiento. 
28.  EL videoarte expandido de Doug Aitken. 
29.  Videosfera y sujeto fractal. 
30.  El Cuerpo del Screener. 
31.  Sobre realidades mediadas. 
32. Educación, cine y museo en el campo expandido. Una perspectiva crítica del cine como                             
instrumento educativo en el museo. 
33.   ¿Qué es el vídeo? 
34.   Cine de poesía contra cine de prosa. 
35.  El cine o el hombre imaginario. 
36.  EL medio es el mensaje. 
37.  La audiovisión. 
38.  LA imagen pornográfica y otras perversiones ópticas. 
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39.  EL sujeto y el poder. 
40.  Ensayos sobre la significación en el cine (1968­1972) Vol 2. 
41.  Ensayos sobre la significación en el cine (1964­1968). 
42.  El Lenguaje del cine. 
43.  El Cine: Análisis y estética. 
44.  El diseño audiovisual. 
45.  La imagen­movimiento: Estudios sobre cine 1. 
46.  La imagen­tiempo. Estudios sobre cine 2. 
47. Capítulos de la historia del Cine: Teoría y géneros cinematográficos, fotografía y                         
televisión. Los nuevos cines de gran bretaña. 
48.  Análisis del film. Paidós comunicación. 
49.  El Cine y la Música. 
50.  El oficio del comunicólogo.24: El videoclip. 
51.  EL diseño gráfico y el cortometraje de ficción. 
52. El vídeo como herramienta de investigación. Una propuesta metodológica para la                       
formación de profesionales en Comunicación . 
53.  Expanded Cinema. 
54.  El paisaje electrónico: Narrativas de subjetividad. 
55. FRAGMENTACIÓN, SIMULTANEIDAD, CHOQUE O CONTRASTE Y             
MODULARIDAD EN LA VIDEOSFERA . 
56.   VIDEO. 
57.  Espacios de control y resistencia cultural. 
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58. LA SOBERANÍA DEL CIBERESPACIO: Algunas reflexiones sobre el concepto de                     
Estado, soberanía y jurisdicción frente a la problemática que presenta Internet. 
59.  Medellín en Subjetiva: Visión de los Ciber/YouTube/Anos ­Estudio de Caso­ . 
60. Abordaje de la relación ciberespacio ­ Construcción de ciudadanía: Hacia un enfoque                         
desde la comunicación educativo. 
 
La anterior lista fueron los títulos de los trabajos recopilados a través de una matriz de 
análisis y desglose realizado en Excel lo cual permitió el análisis de los documentos. 
 
 
 
 
 
4. Metodología 
La metodología para identificar los usos del video en torno a la  reflexión en la videosfera a 
partir de la revisión de documentos, estudios y autores enfocados en el video y la videosfera se 
estructuró en las siguientes fases:  
 
● Comprensión de la fase actual de la modernidad (posmodernidad), comprensión sobre el 
contexto espacio tiempo asistido, cartografiar usos relación sujeto, modernidad, video) 
● Formulación del problema 
● Construcción del estado del arte y el marco teórico 
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● Recolección de la información. 
● Sistematización MATRIZ DE ANÁLISIS de la información. 
● Conclusiones sobre los posibles usos que del video se dan y recomendaciones para de esta 
manera garantizar el cumplimiento de los objetivos propuestos. (gráfico 3
 
grafico 3  
 
4.1 Comprensión del contexto cartografía del video 
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Antes de que se concretara formalmente esta investigación se venían haciendo observaciones 
a manera de cartografía en el contexto universitario de la región del Eje Cafetero a través del 
seguimiento a festivales de cine y video, muestras y proyectos de investigación como revistas 
digitales y plataformas de exhibición y circulación, creación apoyados por la Vicerrectoría de 
investigación, innovación y extensión de la Universidad Tecnológica de Pereira como Render al 
video y NIO muestra internacional de videoarte: 
 
 
 
4.2 Construcción del marco teórico 
Para realizar esta etapa metodológica se necesitó contextualizar de la siguiente manera:  
­ Observación (cartografía) videográfica a nivel general sobre el terreno de las universidades, 
festivales y muestras de cine y video del eje cafetero.  
­ Revisión bibliográfica y construcción del marco teórico. 
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4.3 Cartografía videográfica a nivel de las Universidades de la región del Eje Cafetero 
Esta etapa posibilitó demarcar el terreno de acción sobre el cual ésta investigación realiza su 
acción. Dicha fase nos permitió observar de cerca el video en cuanto a producción ­ realización, 
exhibición ­ circulación, observación ­ investigación en cuanto a  estéticas, narrativas, 
imaginarios, como se dan los modos creativos a manera grupal o individual, se pudo evidenciar 
del cómo se encuentra el fenómeno a niveles estéticos, visuales, educativos y, de manera 
conceptual, filosófica o crítica que del video constituye. 
Se inicia con asistir a muestras de video relacionado en primera instancia con el cine, el 
documental, la película de bajos recursos, los cineclubs y, posteriormente se realizan eventos 
como RENDER AL VIDEO que se hizo con el fin de sopesar, observar, circular, exhibir y 
observar diferentes realizaciones audiovisuales realizadas por estudiantes de licenciatura en 
comunicación e informática educativa, en primera instancia; posteriormente se abre la brecha y 
en la segunda edición de RENDER AL VIDEO se incluye en la convocatoria a manera 
REGIONAL universidades de la región que incluyeran en sus currículos la enseñanza o materias 
que tuvieran que ver con el video o la producción audiovisual, Manizales, Armenia y Pereira 
formaron el triángulo del video en RENDER y de esta manera se pudo observar las dinámicas 
tanto modo de realización de los videos como desde qué área del saber se aborda el proceso 
creativo.  
Se participó en las muestras de cine que realiza el festival de Cine del Sur de la Universidad 
Tecnológica, lo cual nos permitió rastrear los modos de producción de este tipo de festivales y los 
contenidos allí exhibidos, de ese mismo modo se expande el horizonte porque aparece el 
videoarte en la Universidad Tecnológica de Pereira en una muestra llamada NIO muestra 
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internacional de videoarte. Esto nos da la posibilidad de observar, demarcar el panorama en un 
territorio específico y conocer los usos, las incidencias y el fenómeno de la videosfera. 
 
Fotos tomadas de blog de semillero de arte contemporáneo deci depu, registro de muestra de video Nio Muestra internacional de 
videoarte Nio3. 
 
Poster Nio 3. imagen archivos de Blog Semillero deci depu Nio 3 
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Poster Render al video 
 
Imagen Render al video 
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4.4 Revisión bibliográfica y construcción del marco teórico 
Este momento de la investigación busca brindar soporte teórico, conceptual e investigativo a 
este trabajo. El marco teórico se delimitó de acuerdo a las categorías relacionadas como el ​video​, 
la ​videosfera​ desde Jean Baudrillard; el fenómeno de la ​posmodernidad​ (leve y líquido) por 
Zygmunt Bauman y los ​Retos de la educación ​por Julián De Zubiría Samper. A continuación 
una breve explicación de dichas categorías trabajadas por los autores correspondientes: 
 
4.4.1 video 
Dispositivo de autorepresentación en la época actual, nace como hijo rebelde del cine y la 
televisión, conlleva lógicas de producción y narración de condición posterior al cine y  su uso 
comienza a democratizarse a medida que empiezan a aparecer cámaras y pantallas cada vez más 
pequeñas y de bajo costo como celulares, tablets. EL dispositivo pantallistico ­ video se ha 
convertido en un dispositivo que no falta en las actividades del sujeto contemporáneo. 
 
Lugares. Blanca Giménez. año: 2013. Encierra una reflexión personal en torno al espacio privado. A través de las imágenes 
videográficas, se pretende acercar al espectador determinados fragmentos de realidad, escenas cotidianas capturadas, en gran 
medida, dentro del hogar. 
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4.4.2 videosfera y sujeto fractal 
La videosfera según los autores trabajados y siendo más preciso por Jean Baudrillard vendría 
siendo el mecanismo o aparato sobre el cual la cultura entra en un proceso de transmisión del 
conocimiento, experiencias, saberes por medio de lo audiovisual, lo virtual y digital, la imagen en 
movimiento, donde lo interactivo y las redes sociales se tornan imprescindibles. 
Los antecedentes de la videosfera los encontramos en la logosfera y la grafosfera que son 
etapas de autorepresentación, según Regis Debray la logosfera es el proceso en el cual las 
imágenes eran divinas y valían por su representación, esta era va desde la invención de la 
escritura hasta la aparición de la imprenta. La grafosfera va desde la imprenta a la invención del 
televisor a color y, acá comienza la videosfera, que es la época que comienza con el televisor, el 
video hasta la imagen digital y los procesos de colectividad social en las redes de información. 
 
grafico 4 
Ahora bien, el sujeto fractal tiene que ver con la transformación de éste a través de los 
cambios que acaecen en su entorno, esto quiere decir según Baudrillard que la trascendencia, que 
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lo que importa se ha fragmentado y ha estallado en mil pedazos, el sujeto encuentra en el video 
más que una forma de comunicación es una forma de espejo y de autorepresentación/ realización. 
ATRIBUTOS como la globalidad, el género, el sexo, el saber, las relaciones sufren grandes 
transformaciones en esta etapa de la modernidad. 
 
4.4.3 Los retos de la educación en el siglo XXI: 
Planteamiento de necesidades o acciones a efectuar desde la educación, estos retos son 
pensados desde la pedagogía con respecto a los cambios en nuestros tiempos que tienen que ver o 
llevan consigo una relación estudiante­contexto, institucional­contexto, TIC­pedagogía. 
Reflexión teórica acerca de los cambios y retos de la educación en el siglo XXI. 
 
4. 5 Recolección de la información 
En esta fase se realizó el levantamiento de la información, tanto las fuentes secundarias 
como primarias, para la realización de este proceso se contó con diferentes herramientas 
metodológicas como la observación directa, diario de campo y matriz de análisis de artículos: 
 
4.5.1 Observación directa y diario de campo 
La observación directa es una técnica de recolección de información que usa metodología 
directa, este constituye una gran metodología para recolectar información para su posterior 
análisis u observación. 
El diario de campo sirve para recolectar información en el momento específico y hacer 
anotaciones sobre el tema en relación, se usó para anotar cualidades de interés en las diferentes 
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muestras de video y festivales de cine en los que se participa, se asistió o se realizaron, por 
ejemplo en render al video y, también sirvió para tomar apuntes y notas sobre los artículos  y 
trabajos que se iban revisando. Es una herramienta que funciona aportando directamente a la 
recolección de la información enfocada en los objetivos propuestos por este trabajo. 
 
4.5.2 Matriz de análisis 
La matriz de análisis de artículos es una herramienta de recolección y organización, 
sistematización de cada una de las piezas a analizar del proyecto.  
Esta facilita archivar los documentos para su análisis. 
 
 
4.6 Sistematización y análisis de la información  
A través de esta herramienta metodológica aplicada en esta investigación la información se 
procesó y se analizó, gracias a esto el presente trabajo adquiere una estructura con un 
direccionamiento más preciso en la investigación.  
Por medio de esta se pudieron sistematizar 62 artículos entre revistas, libros, publicaciones, 
ensayos, los cuales están organizados por autor, título, pregunta de investigación, problema de 
investigación, tesis central, marco teórico (si lo tiene) objetivos (si los tiene) método (si lo tiene) , 
aspectos del artìculo que refieren la relación sujeto ­ videosfera (palabras, frases, párrafos, 
imágenes) Si es palabra se debe indicar la línea, el párrafo y la página. Si es frase, se debe indicar 
el párrafo y la página. Si es párrafo se debe indicar el nùmero y la página. Si es imagen se debe 
indicar. Conclusiones y comentarios, de esta manera:  
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 Fue a través de la sistematización que se pudo trazar límites y fronteras dentro del terreno 
del audiovisual el grado de análisis y observar qué tenemos y su profundidad conceptual. Se logra 
hacer una imagen acústica del terreno. 
Comprender los distanciamientos y encuentros entre las disciplinas relacionadas con el 
video. además de separar datos relevantes para la investigación. 
 
A través de la matriz de análisis que se construyó en excel se seleccionaron trabajos que van 
por la línea investigativa del estudio, tesis o publicaciones que se relacionan directamente con la 
categoría del presente trabajo y a partir de ahí se hacen unas agrupaciones y las agrupaciones son 
las siguientes (discurso del spot publicitario, video en el campo antropológico, condición video 
usos) 
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A continuación la división de textos y estudios en tres grupos: 
 
       Grupo 1 discurso del spot publicitario: ​(youtubers, ciberespacio, territorios virtuales, 
Silvia Elena, Maria Gimena Rabinad, Victor Magalhanes, nuevos medios Lev Manovich) 
 
Grupo 2 el video en el campo antropológico:​ (Imaginarios simbólicos y lo real, Semiótica, 
Psicoanálisis, modernidad, subjetividad, Ricardo Duque­ realidades mediadas, Antía María 
López, el paisaje electrónico­Carlos Berreneche, Alain renaud)   
 
       Grupo 3 condición video ​(No se encuentra, Ricardo Duque­fragmentación, simultaneidad, 
videosfera, Gene Youngblood ­ Expanded cinema. El video como herramienta de investigación 
por Monica Eliana G. El oficio del comunicólogo ­ el video, videoclip MTV, José Manuel 
Palacio. Qué es el video. Jean Baudrillard ­ videosfera y sujeto fractal. El video Arte expandido 
de Doug Aitken. Ana Sedeño con videoperformance límites. Toni Simó videoarte y performance. 
Gabriel Cabello ­ videocultura e hipertrofia del imaginario. Paola Lagos ­ videodiario memoria 
personal. Jesús Martín Barbero Televisión Pública. Leonardo Gabriel Sosa antropología los 
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nuevos medios. Ieco Unal la comunicación audiovisual (cultura popular­comunicación) Después 
del cine­imagen y realidad Ángel Quintana _ imagen y realidad en la era digital. Pau Pascual 
Galvis _ Notas sobre el espacio sensible, entornos híbridos y medios audiovisuales. Antonio 
Carvalho _ el cine en la era digital en españa. Videoculturas de fin de siglo _ Antropología, 
modernidad, posmodernidad. Tomás Caballero Roldán _ Formas de construcción, reproducción y 
recepción de la imagen en el siglo XX. Pablo Fernando García _ ultra fragmentación, sociedad de 
la información. Inmaculada Rodriguez _ Multiplicidad, fragmentación, videoinstalaciones. 
Roberto Cueto _ Vlogma, videoblog. Luis Miguel Arias Martínez _ Quimeras de pantalla. 
Elisenda Ardevol _ visualidad y mirada. 
 
5. Resultados 
5.1 De la comprensión de la modernidad hacia el entendimiento de la videosfera 
5.1.1 Comprensión y descripción del contexto posmoderno 
Se encontró que el contexto asistido es un contexto variado, frágil y leve, donde las personas 
y los ciudadanos del siglo XXI tienen acceso a cantidad de información y experiencias globales, 
interactivas y simultáneas. Se encontró que la educación cada vez más está relegada, cada vez 
menos indispensable, que por parte de los docentes y del plantel educativo hay que asumir una 
actitud abierta ante los cambios de paradigma y las lógicas del momento asistido y las 
necesidades de los estudiantes y el entorno. Se necesita una escuela que traduzca y que construya 
puentes entre los currículos escolares y las necesidades básicas del sujeto del presente que las 
escuelas que no implementen sistemas de actualización innovación tienden a quedar obsoletas.  
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Que las instituciones y valores absolutos e inamovibles como tradiciones y preceptos se van 
diluyendo a medida que la masa de la sociedad de la modernidad se va convirtiendo en sujeto, a 
medida que se va personalizando la experiencia va entrando el fenómeno de la liquidez.  
 
Se encuentra que la videosfera es un sistema simbólico de representación, es el mundo, la 
sociedad y la cultura a través del video. Este se evidencia en el cine y la televisión. De la 
televisión diremos que es un fenómeno masivo, de recepción, donde los mecanismos de poder se 
notan a su máxima expresión porque es una dirección comunicativa de una sola vía, hay un 
telespectador, un televidente, lo que en la pantalla televisiva se muestra es el drama de la vida en 
la sociedad, el sujeto se mira a sí mismo y se entretiene, las cosas le llegan, de esa misma manera 
la imagen y la narrativa de la televisión se caracteriza por ser leve, sencilla. Del cine se encontró 
que es un dispositivo un poco más abstracto que la televisión, que es una creación de autor y sus 
lenguajes son emancipados y profundos, se encuentra una articulación del todo con sus partes. 
Que el cine está pensado y directamente dirigido para usted aquel que está sentado en la sala de 
cine aunque haya ido acompañado cuando se tornan las luces en OFF se asiste a la experiencia 
cinematográfica. 
Se observa que los dispositivos de pantalla y de video se tornan indispensables en las 
actividades del sujeto actual, que se convierten en prótesis del cuerpo humano a manera de 
extensión generando toda una amalgama de posibilidades de interacción, comunicación, 
diversión, información, mercado: comodidades desde estos dispositivos sin implicar movimiento 
o desplazamiento físico.  
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Se encuentra que el video es una forma de espejo donde la realidad se torna subjetiva, el 
video es una condición posterior al cine e hijo rebelde de la televisión. En el video se ven 
reflejados los síntomas de la sociedad actual, a manera de autorepresentación y autorrealización 
de las múltiples y variadas formas del ser. El dispositivo video a manera general juega un papel 
muy importante en la visión del mundo del individuo, en tanto crea puntos de vista, imágenes y 
referentes personales y subjetivos, los cuales en el momento en que se comparten en las redes 
sociales o en plataformas como youtube adquieren un carácter de globalidad. 
 
 
 
Relojes de Salvador Dalí, 1931 
 
A través de la revisión del contexto actual de la modernidad líquida se pudo comprender el 
cambio de paradigma al cual asistimos y que los modos en que funciona  y que las fuerzas que 
mueven a modo global sobre este mecanismo son fuerzas que se dan y existen a manera de escala 
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en la vida de los sujetos. Es decir que a medida que la sociedad va cambiando las lógicas en la 
vida moderna también lo hacen y de esta manera las fuerzas recaen sobre el sujeto, de esta misma 
manera el sujeto al interactuar con las herramientas y las problemáticas de su entorno va 
produciendo cambios en las lógicas de este entorno mismo.  
 
 
Fotograma de la película Blade Runner, 1982 
 
 
5.2 Observación directa y diario de campo 
5.2.1 Sobre el videoarte y NIO muestra internacional de videoarte 
NIO es un proyecto de investigación, experimentación para la creación y exhibición de las 
prácticas artísticas contemporáneas del video realizado por estudiantes de dos programas de la 
UTP como Licenciatura en comunicación e informática educativa y licenciatura en artes visuales 
los cuales conforman un semillero de investigación de arte contemporáneo llamado Deci­Depu. 
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 Sobre NIO muestra internacional de videoarte se concluye que la asistencia del público es 
poco y que a pesar de ello es un público crítico, joven en su mayoría compuesto por estudiantes 
de arte, filosofía, comunicación y/o profesores de arte. Que la muestra es puntual y específica, se 
limita a crear un guión curatorial o delimitar la selección a través de un tema en específico y que 
se hace la torta de videos y se lanzan, se proyectan. Al final no hay charla ni foro.  
 
5.2.2 videoarte: contexto, forma, concepto: 
 
Las estéticas del videoarte son experimentales, precarias, ruidosas, crudas, críticas, políticas, 
subjetivas, minimalistas, otras veces es una estética rosa, leve, sintética, suave, limpia, futurista. 
 
Los modos de realización son individuales más que colectivas y si conllevan algo de trabajo 
en equipo se compone por no más de tres personas. Dentro del video y videoarte prima la 
autorrealización, la autonomía y la crudeza de la realidad mediática, política y estatal. 
 
Sobre los temas a tratar de los videoarte se concluye que son temas políticos, feministas, 
sexuales, transexuales, se muestran contenidos criticando la institución, en forma de burla de 
contraposición o parodia, se juega con el sonido y la imagen para tratar la guerra, los roles de 
género, el consumismo, la moda, la televisión y los gobiernos y las fronteras. Se encuentra que el 
videoarte mientras más fuerte y chocante sea contiene más impacto: 
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MARTHA ROSLER, ​SEMIOTICS OF THE KITCHEN​, 1975, VIDEO STILL (COURTESY OF MARTHA ROSLER) 
 
 
Tomado de : ​http://torosalasjenny.blogspot.com.co/ 
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registro fotográfico de NIO 3 muestra internacional de videoarte UTP 
 
Carolee Schneemann: Meat Joy, 1964 
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5.2.3 Sobre la muestra de RENDER AL VIDEO  
Sobre la muestra de Render al video se concluye que es una muestra abierta de video, es 
decir, se van a encontrar desde realizaciones cinematográficas como cortometrajes (ficción, 
drama) documentales, hasta géneros videográficos como el videoclip, el video experimental, 
video en vivo (live cinema). 
Se encuentra que la asistencia a este evento es bastante concurrida, sobre todo su público es 
universitario, se encontraron asistentes de diversas universidades, estudiantes de artes visuales, 
comunicación audiovisual, comunicación social y periodismo, licenciaturas. 
Además de la muestra de video que se realiza en RENDER AL VIDEO se evidencia una 
interactividad con el público a medida que se vinculan elementos como el performance, la 
muestra de música electrónica en vivo con proyección de video, actividades educativas y de 
formación de públicos como el foro, el conversatorio y el taller. 
 
 
Render al video III Registro fotográfico  
 
48 
 
La población se mostró receptiva a la hora de enviar sus videos dentro de los cuales se 
recibieron en géneros como documental, videoclip, cortometraje, cortometraje de ficción, 
campaña educativa, videoarte. Con esta herramienta y en este evento se pudo evidenciar. 
 
 
 
5.2.4 Matriz de análisis  
Se encontraron alrededor de 70 artículos, revistas y publicaciones, de los cuales se sacaron 3 
grupos divididos en usos identificados, los cuales son: 
 
5.2.4.1 videosfera 
VIDEOSFERA ­ En este grupo van los trabajos y los archivos que nos hablen o describen la 
inserción de la cultura en la videosfera:  
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En este primer grupo incluimos textos que se relacionan y que tienen que ver directamente con 
procesos de inserción de la cultura a la videosfera. Estudios y reflexiones encaminadas a 
describir, cuestionar, y aportar saberes sobre el fenómeno de la pantalla insertada en la 
cotidianidad de las personas, la penetración de las TIC en el inconsciente de la cultura, el 
florecimiento de imágenes/ de carácter específico, globalizadas. Entendiendo la videosfera como 
un engranaje de funcionamiento, soporte y mecanismo de sistema de imagen y memoria global, 
alter ego y utopía del sujeto del siglo XXI aldea global, dispositivo de narración de realidades, de 
la realidad que se multiplica, se expande, se globaliza. 
 
 A continuación el primer texto nos brinda información acerca de un fenómeno y un caso en el 
que describe muy bien lo que sucede cuando los ciudadanos comienzan a usar el video y, es que 
el factor compartir implica procesos de globalización. Si un ciudadano del corriente, un sujeto 
que no tiene aspiraciones estéticas en el video comparte en la red el video que grabó en el 
cumpleaños de su hija celebrado en una carpa en la cuadra del barrio, dicho video lo miramos de 
forma cuidadosa  ya que cuenta y habla de algo, de qué, sólo es un recuerdo o una práctica que se 
va volviendo cotidiana? una moda o el resultado de la democratización de las tics? este video, el 
cual contiene imágenes en movimiento, relatos, rostros, formas de vestir, sonidos, sonidos y bulla 
de la gente hablando, la arquitectura, los colores usados en las fachadas de las casas, la 
iluminación de la calle y en definitiva una cosa: la ciudad., la calidad del video habla de algo que 
va más allá que un recuerdo, y es que esto es información, información que corre y de la vuelta al 
mundo, circula, es leído, es visto, es compartido; es un reflejo del sujeto y la época, un formato 
que contiene sentido.  
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El caso estudiado en esta investigación son los imaginarios urbanos, la ciudad, el ciudadano y las 
otredades urbanas, esto analizado desde la perspectiva filosófica de la representación de Charles 
Sanders Pierce. Se estudiaron en esta investigación 164 videos colgados en Youtube que tuvieran 
la palabra Medellín como etiqueta. Estos son videos los cuales fueron subidos por personas 
corrientes, ciudadanos de Medellín que querían guardar un recuerdo y compartir experiencias 
cotidianas, sin ánimo de explorar la estética del video o aspiración comunicativa técnica.  
 
1.  Medellín en Subjetiva: Visión de los Ciber/YouTube/Anos ­Estudio de Caso­ 
Contribución a los archivos Urbanos.  
 
Autor: ​Silvia Elena Córdoba González 
 
Tema:  
      El siglo XXI es el siglo de la pantalla global ciudadanos, nueva forma de enviar y recibir/                                   
información/ dispositivos con pantalla/espacio­tiempo/crear contenidos audiovisuales/el video             
arte / social/documentar el mundo/mirada hegemónica 
Nuevas formas de documental social/denuncia/nuevos contenidos/representaciones del mundo               
actual/modificación de los cánones de la narración audiovisual, la línea entre el documental y la                             
ficción, entre la noticia y el entretenimiento, entre lo público y lo privado, se hace cada vez más                                   
borrosa, y la posibilidad de contar historias es posible para todos/universo virtualmente infinito                         
de contenidos, formas y estructuras audiovisuales que evolucionan constantemente y modifican la                       
manera en que nos mostramos y nos vemos/LA APARICIÓN DE YOUTUBE como HITO en el                             
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2005/ En general, no se trata de videos extraordinarios ni en su forma ni en su contenido, de                                   
hecho, son productos audiovisuales que no tienen ni la calidad técnica ni estética. 
 
Marco teórico:   
 
      El siglo XXI como escenario posibilitador de experiencias multisensoriales, de interacciones                       
transmediáticas, que en la mayoría de los casos se salen de la norma, interacciones que rompen                               
estructuras hegemónicas, y en donde prima la visión y la interpretación del sujeto, que se                             
convierte en el personaje principal.  
La subjetividad de quién usa el aparato tecnológico arroja miradas y formas de mirar, y este a su                                   
vez mira lo que tiene a su lado, en su entorno inmediato, su contexto y que por un lado el acceso                                         
a los aparatos de captura de audiovisual, los diversos usos, el contenido que se archiva, que se                                 
crea, su divulgación, la mediatización de este contenido, de esta pieza y su distribución a través                               
de la red, por una plataforma específica, YOUTUBE por todo el globo, y para conectar esa                               
subjetividad, las nociones que de CIUDAD se crean, qué se está contando, la ciudad que se está                                 
viviendo, la ciudad que es subjetivada y subjetivizadora, cómo el video entra a la vida cotidiana                               
de los ciudadanos y de la sociedad. 
Estos videos que se montan a la red por Youtube cuentan de una ciudad (Medellín) y al mismo                                   
tiempo nos cuentan de sus habitantes. 
Basado teóricamente en los conceptos de representación abordados por Charles Sanders Pierce.  
 
Objetivos:  
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     Comprender diversas dinámicas de ciudad Medellín, atravesada por el proyecto de ciudad                         
digital, plataforma Youtube y subjetividad de los ciudadanos. 
 
Metodología:  
     Observación sistematizada, metodología de la investigación cualitativa y cuantitativa.                   
Recolección de la información, sistematización, observación, análisis, comparación y resultados.                   
Se estudiaron 1337 videos con la palabra Medellín entre 2010 y 2011. 
   Una vez se comprendió el funcionamiento del portal de Internet de YouTube y los conceptos                               
relacionados con la teoría de los imaginarios urbanos se realizó la primera recolección de videos.                             
El 11 de mayo de 2009 se inició la primera búsqueda con la palabra Medellín, bien fuera en el                                     
nombre del video, en la descripción o en la etiqueta. Los resultados de esta búsqueda se                               
guardaron según la relevancia, el rating y número de visitas para la fecha. De estos primeros                               
videos se recolectaron también los comentarios que los cibernautas realizaban de los mismos. Los                           
resultados fueron: 
 
Aspectos interesantes:  
    ​“Si los videos que se publican en YouTube se refieren a un territorio determinado, estos                               
guardan en su interior una serie de claves que permiten encontrar las vivencias, los afectos, los                               
temores o los sueños de las personas en relación con su entorno y su tiempo. Cada video es una                                     
reinterpretación del presente a través de la imagen, el sonido y el montaje, que guarda                             
concepciones que se expresan a través de las cualidades, calificaciones y escenarios de esa ciudad                             
referenciada” 
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 El primer aspecto que me resulta interesante es que se sitúa en pleno siglo XXI, en este                                   
escenario contemporáneo,  la posibilidad que trae de enriquecer la mirada y la percepción del                           
sujeto. Lo otro es lo que posibilita el portal Youtube y cómo se reconstruyen, se re­interpretan las                                 
miradas y percepciones de ciudad a través de lo audiovisual.  
 
Conclusiones:  
    Que en los videos de YouTube se encarnan importantes imaginarios urbanos de Medellín, y                             
que de una manera más amplia, podría ser aplicable casi a cualquier ciudad del mundo. 
 
    El video, como hijo menor de la televisión y el cine, es capaz de representar lo que los autores,                                       
en este caso habitantes de Medellín, piensan de su ciudad: la manera cómo la viven y lo que                                   
sueñan para ellos. En los productos analizados, los ciudadanos, a veces de un modo casi ingenuo,                               
muestran lo que consideran que es lo mejor del territorio que habitan, y lo proyectan hacia el                                 
mundo, como queriendo decir: aquí vivo yo, hago parte de esto y quiero que ustedes lo conozcan. 
 
    Encuentro particularmente fascinante el hecho de encontrar en un nuevo medio como es la                             
Internet, otra forma de leer la sociedad que habito, y estoy convencida de que si se hace otro tipo                                     
de selección de archivos con el mismo origen será posible encontrar características culturales                         
fundamentales que nos definen en nuestra identidad.  
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   YouTube guarda en sus videos los deseos colectivos​, al mismo tiempo que es territorio donde                               
se expresan los individuos. 
 
    Los imaginarios urbanos de Medellín relacionados con la forma en que asumimos la religión                             
que históricamente nos ha gobernado, la importancia que le damos a la tecnología como                           
indicador de progreso y la necesidad de ser aceptados por el otro que vive por fuera de estas                                   
montañas, son personalmente los tres hallazgos que más me alegra haber encontrado mientras                         
recorrí el camino de esta investigación. 
 
    También me sorprende la relación que existe entre la agenda gubernamental y las dinámicas                             
de los ciudadanos, y el conocimiento práctico que tienen los ciudadanos del común frente al                             
manejo de las nuevas tecnologías, donde se atreven a contar sus historias personales utilizando                           
algunos elementos novedosos desde la narrativa audiovisual. 
 
    La Medellín que aparece en los videos de YouTube es sólo una cara de las miles de opciones                                     
que ofrece una ciudad como para entender las interacciones sociales y las formas que tenemos de                               
asumir nuestra realidad. Los imaginarios urbanos de Medellín: esa mirada colectiva del territorio                         
y de sus habitantes, nuestros deseos como ciudadanos, están plasmados en cada una de nuestras                             
acciones. Lograr identificarlos es un camino largo en el que todavía falta mucho por recorrer. 
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2. III videocultura e hipertrofia del imaginario: Tras la huella del hombre misterioso. 
 
Autor: ​Gabriel Cabello 
 
Tema: 
 
    El tema es la videosfera y los efectos profundos de la introducción de la videograbadora en la                                   
cotidianidad, la aparición del sujeto del individuo, la autorepresentación, el yo y el espejo que se                               
cambia por la cámara de video. A través de la película de David Lynch la cual fue concebida                                   
como una banda de Moebius que demuestra el rompimiento de la linealidad del relato así como                               
sucede en la actualidad, donde los personajes sí están definidos pero no se puede prever a ciencia                                 
cierta qué ocurrirá con éste, de igual manera los acontecimientos y la trama de la historia tiene                                 
giros y cambios inesperados. Muestran por medio de los símbolos el carácter inconsciente del                           
sujeto del siglo XXI y el problema de la figuración. Tras las huellas del hombre misterioso,                               
Gabriel Cabello. En éste apartado se aborda la película Lost Highway de David Lynch y es un                                 
análisis a esta porque la videocámara juega un papel importante en el desarrollo y la trama de la                                   
película y no sólo eso sino que deja ver más asuntos y cuestiones que atañen a la vida en la                                       
videosfera del sujeto actual, tiene que ver con la construcción del auto yo, de la representación y                                 
la construcción del sujeto, la figuración. Esta película contiene además de la forma en que es                               
realizada, fantasmagórica, sicológica un notorio componente de fragmentariedad y de                   
rompimiento de la linealidad narrativa, acá es entendido el sujeto como una construcción                         
constante, en donde los personajes van a mutar en un sentido que no se comprende a simple vista,                                   
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el alter ego juega un papel muy importante en la consecución de los objetivos de la película. Nos                                   
muestra y evidenciamos claramente los síntomas y conceptos sacados de la etapa avanzada de la                             
modernidad en la cual vivimos. 
 
3.  Fragmentación, simultaneidad, choque o contraste y modularidad en la videosfera 
 
Autor:  
Ricardo Duque 
 
Tema:  
 
    Infiltración del lenguaje audiovisual en la vida cotidiana. El cambio en los últimos años en                               
relación al lenguaje audiovisual y las narrativas. De la iconosfera, la logosfera a la videosfera,                             
cómo se insertan elementos en la cotidianidad desde las narrativas audiovisuales como la                         
fragmentación, la simultaneidad, el choque o contraste y la modularidad. 
 
    El fenómeno es la gran cantidad de imágenes que trae la televisión y que sigue corriendo día a                                     
día y cada vez más rápido, el acceso a las cámaras de video. El concepto de Alea en el cine, a                                         
manera de que nacimos en una época y rodeados de imágenes en movimiento, elemento de                             
distracción, choque o contraste. Asistimos por un momento en un panorama donde toda esa                           
creatividad crítica y reflexiva del cine que expande las fronteras estéticas, es absorbida por la                             
televisión, el spot publicitario y el videoclip. Esto quiere decir que ese carácter de choque y                               
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contraste, de rapidez que produce el cine se torna cotidiano y digerible, así convirtiéndose en una                               
herramienta más del lenguaje audiovisual, un truco predecible. 
 
    Es una reflexión que se haya dentro del entendimiento de lo contemporáneo, de la ola de                                 
efectos que trae este fenómeno, la globalización y masificación del lenguaje audiovisual, carácter                         
cotidiano que trae la televisión. 
 
    “En palabras de Benjamin: “ el fragmento es lo máximo de realidad que podemos                             
aprehender”. Así pues, la videosfera es un mundo fragmentado. Un ejemplo tanto de fragmento,                           
como de simultaneidad es el zapping de canales de televisión, un viaje por fragmentos en busca                               
de una imagen que nos atraiga y nos haga profundizar la atención en un programa. Pero ese viaje                                   
de saltos es una gran metáfora de nuestra sociedad insaciable y siempre en búsqueda de una                               
satisfacción que solo acrecienta su insatisfacción” 
 
    Este texto es tomado en cuenta por los conceptos que aborda sobre el fenómeno de la                                 
videosfera, conceptos como fragmentación, simultaneidad, choque o contraste, los cuales                   
encontramos en los estudios de Jean Baudrillard en videosfera y sujeto fractal.  
 
Marco teórico:  
 
    El término Videosfera viene de una teoría que plantea que estamos en los inicios de la                                 
inserción de la cultura en ésta y dejando atrás la Logosfera, es decir, que la cultura se regía                                   
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anteriormente por grafismos e imágenes estáticas, y ahora vivimos el espacio de transición de una                             
esfera a otra dinámica, espacio­temporal. Gene Youngblood en su libro The Expanded Cinema                         
habla también de la Videosfera como el conjunto de engranajes que constituyen la gran                           
maquinaría de lo audiovisual, y sus efectos sociales. Así pues, cuando hable de este concepto                             
expandido de lenguaje audiovisual y su alcance, me referiré a él como videosfera. 
 
Objetivos: 
 
    Describir lo que es el concepto de videosfera para pasar a la síntesis de la fragmentación, la                                   
simultaneidad, choque  o contraste y la modularidad. 
 
Metodología: 
 
Descriptiva  
 
Aspectos interesantes: 
 
    Interesante la forma de abordar estos cuatro conceptos, de fragmentación, simultaneidad,                       
choque o contraste y modularidad porque no los describen el tiempo en el que transcurren                             
nuestras vidas, la posmodernidad está cargada de estos elementos que se tratan en este texto, son                               
cualidades del siglo. 
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Conclusiones: 
 
    Identificación de conceptos claves en la videosfera como la fragmentación, simultaneidad,                       
choque o contraste y modularidad. En primera instancia tenemos la fragmentación entendida esta                         
el rompimiento del relato en mil pedazos, sin embargo estos se desprenden de la espina medular                               
del todo, y llevan consigo la información total de la cosa, siendo un fragmento, tiende a                               
convertirse en el todo, pero sigue siendo parte de otro mecanismo, así mismo explica                           
ejemplarizando con la televisión, cuando se hace zapping, de un canal a otro. La simultaneidad                             
ejemplarizada y abordada desde el fenómeno global llamado internet y las redes. A diferencia del                             
cine y de la televisión el internet tiene la posibilidad de ofrecerle al usuario múltiples vías de                                 
recepción de información, hipervínculos. Las imágenes de choque o contraste se relacionan con                         
aquellas que quieren provocar en el público o el observador una experiencia provocativa, de                           
desagrado o de molestia. Las imágenes de modularidad se refiere a aquellos dispositivos que                           
proporcionan al usuario un alter ego en el ciberespacio, de manera que se puede customizar la                               
persona en la realidad virtual, darle carácter y otorgarle apariencia física, dotación de emociones                           
y vida social, según sea el usuario. 
 
Comentarios:  
 
    Estos conceptos, fragmentación simultaneidad, choque o contraste y modularidad afectan                     
directamente al ser humano a manera de individuo, la fragmentación también se da de manera                             
que el sujeto se ve a sí mismo, lo que piensa de  tiempo proporciona.  
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4. EL paisaje electrónico: Narrativas de subjetividad. 
 
Autor:  
Carlos Barreneche 
 
Tema:  
 
    La imagen antropológica paradigmática que ahora enfrentamos parece no ser mas la de un                             
sujeto detrás de una pantalla, seguro en una supuesta realidad haciendo uso de una herramienta;                             
una imagen como la de aquellos miles de oficinistas que alimentaran las pesadillas kafkianas de                             
alienación en la máquina en el siglo XX. Las nuevas tecnologías, jalonadas por el proyecto de                               
liquidación definitiva de la interfaz ­ultimo limite que separa estas dos materialidades:                       
cuerpo­máquina­, forman ahora un circuito integrado con el sujeto, que lo instala ya no afuera,                             
sino dentro de la pantalla. 
Los nuevos espacios electrónicos y su configuración, lo que permiten los llamados MUDs, los                           
cuales se dan a partir de el chat, sin embargo este chat no sólo permite la comunicación escrita y                                     
textual sino que permite a los usuarios crear espacios y escenarios de participación, customizar                           
personajes en línea y jugar en red. 
“Así, cada participante podría crear un cuarto en el espacio del MUD y definir las reglas sociales                                 
de convivencia en ese lugar, quién puede estar allí y bajo qué condiciones. También aparece la                               
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posibilidad de construir objetos y especificar cómo funcionan; a sí mismo levantar lugares                         
impensados, lugares  fantásticos, lugares prestados de la historia, o lugares que físicamente serían                         
imposibles, y cualquier nueva elección recontextualizado otra vez, a cada personaje y la relación                           
que se establece entre ellos” 
 
    La posibilidad de interactuar sin moverse de casa y tener una vida paralela se convierte en la                                   
utopía realizada, es la configuración de un espacio socialmente y virtualmente constituído, donde                         
las reglas y los escenarios los crea el participante a su manera.  
 
 
5. Sobre realidades mediadas. Uso del video, acto de grabar. 
 
Autor:  
Ricardo Duque 
 
Título:  
Sobre realidades mediadas 
 
Tema:  
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    Tema central. Desbordamiento de la realidad impuesta, de la visión cartesiana y occidental de                             
la realidad, irrupción y construcción de otras realidades con la aparición del dispositivo de                           
grabación audiovisual. La nueva realidad que llega por medios indirectos. La realidad mediada. 
    Acercamiento a la realidad mediada por los dispositivos mediáticos, realidad filmada, realidad                         
grabada, televisada, monitoreada, realidad en red, simulada e interactiva, realidad artificial. 
 
Aspectos interesantes:  
 
    Qué tan autentico o real es algo que se hace frente a una cámara?. El acto de filmar afecta el                                         
objeto filmado. 
"Lo que me interesa no es esa realidad perseguida por los filósofos, no es esa realidad de                                 
experiencia directa" 
    Realidad filmada, realidad grabada, realidad televisada, realidad monitoreada, realidad red o                       
streaming. Realidad simulada e interactiva." pg 1 
 
    La democratización de la imagen en movimiento. Cuando las tecnologías llegan al alcance de                             
cualquier usuario, el medio se revoluciona. El uso de las primeras cámaras de cine y vídeo a nivel                                   
domestico es probablemente uno de los procesos más enriquecedores en la historia de los                           
audiovisuales. 
 
    Cuando hay una cámara, las cosas cambian, la consciencia del registro genera nuevas maneras                             
de actuar. Una cámara puede ser un apoyo, un arma o una amenaza. Es decir, la cámara puede                                   
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convertirse en un elemento generador de verdad. Un síntoma que no es nuevo y ya había sido                                 
señalado entre otros por Hitchcock en Rear window (1954), con una cámara fotográfica. pg 9 
 
    Ahora para que un televidente entre en shock frente a una imagen y mantenga la atención en                                   
un programa, se utilizan muchas estrategias, una de las mas comunes es la presentación de la                               
realidad, una realidad tan descaradamente cruda (repito, UNA realidad) ya sea sangre,                       
explosiones, fuego, sexo.... El contenido no importa, lo importante son los modos. Esta imagen es                             
un encuadre inestable, movimientos bruscos de cámara al hombro, sonido ambiente, luz natural                         
acercamientos temblorosos al foco del evento, lease herida, trozos humanos, latas dobladas                       
humeantes. pg 9 
 
 
6. Videosfera y sujeto fractal.  
 
Título:  
Videosfera y sujeto fractal 
 
Autor:  
Jean Baudrillard 
 
Tema:  
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    El tema de este texto es el sujeto que se inserta en la videosfera, cómo se ve afectado y va                                         
mutando, así mismo se refiere al sexo, al cuerpo, las relaciones a las imágenes, a las pantallas, a                                   
la cibernética y logra describir de manera clara la analogía de que el sujeto se asemeja a los                                   
cristales de un fractal, en el cual cada fragmento contiene la información referida a la totalidad.                               
Habla de que muchos de los procesos que se llevan en la actualidad están mediados por la                                 
pantalla esta se convierte en vital.  
Cómo el hombre ya no lo diferenciamos de la máquina, como que la máquina lo aliena sino que                                   
entre ambos logran un conjunto y una unidad * circuito integrado hombre máquina.  
 
Segundo grupo: el video desde perspectivas de creación: 
 
En esta agrupación ubicamos los trabajos que estén enfocados a describir el video desde una                             
perspectiva de creación o estética, las prácticas artísticas contemporáneas que incluyen el video                         
dentro de sus propuestas obra de arte. En este encontramos categorias como videoperformance,                         
videoinstalación, video experimental. 
 
7. Videoperformance: Límites, modalidades y prácticas del cuerpo en la imagen en                       
movimiento. 
 
    En el siguiente artículo se aborda el videoperformance desde sus inicios, su historia,                           
surgimiento, explica el nacimiento del performance y cómo se va adoptando el video en las                             
prácticas artísticas hasta llegar a lo que conocemos como videoarte o videoperformance. 
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    Categorías del video/cuerpo, son tres y la primera corresponde al registro en video de la                               
acción, esta se usa para dejar constancia y registro de la acción realizada por el artista, ya que el                                     
performance contiene un carácter efímero, a este uso del video en el arte de acción se le llama                                   
videoperformance. 
    En la segunda categoría de uso relación video/arte este aparato se tiene en cuenta dentro de la                                   
obra como un elemento configurador del espacio y del contexto. Y en tercer nivel encontramos el                               
video usado desde el enfoque el encuadre, son acciones pensadas en las cuales la cámara o el                                 
formato video es esencial.  
 
    Uno de los aspectos que resulta interesante es el trabajo que se hace desde el performance con                                   
relación al género, el cuerpo, la identidad, la memoria y la subjetividad. 
 
    Este texto se relaciona con las categorías de este análisis en cuanto cruzamos el límite de lo                                   
argumental y documental, en el sentido en que nos muestra cómo el video es usado dentro de las                                   
prácticas artísticas contemporánea. 
 
Título​: 
  
Videoperformance: Límites, modalidades y prácticas del cuerpo en la imagen en movimiento. 
 
Autor: 
 
66 
 
 
Ana Sedeño Valdellós 
 
Tema:  
 
Video arte, video performance. 
 
Objetivos:  
 
    Evidenciar, mostrar, exponer cómo ha sido usado el video en arte, el cual nos conduce al video                                   
de creación o video performance, cómo se busca llevar el medio simbólico más grande a un punto                                 
de creación donde el cuerpo cobra protagonismo. Pasando por experimentaciones que nos llevan                         
hacia la creación de obras plásticas como videoinstalaciones, video performance, video                     
ambientes, video esculturas. 
 
Aspectos interesantes: 
      ​Titulo "Videoperformance: Límites, modalidades y prácticas del cuerpo en la imagen en                         
movimiento" pg1: "el videoarte, una manifestación artística surgida de la televisión" ­ este nuevo                           
formato se convirtió en el soporte más adecuado para la creación y experimentación en todo un                               
campo multidisciplinar ­ En general cualquier tipo de dispositivo de video en combinación con                           
cualquier práctica artística. ­ Estas prácticas abogaban por la transfiguración de la pasividad                         
televisiva en una <<creación activa>> El video adoptó del arte pop algunas de sus lenguajes,                             
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consumo, medios de comunicación, seriación, repetición, confrontación. ­ Pg 3. El cuerpo como                         
problema para el arte y las ciencias sociales. "desde entonces, la teoría social y antropológica ha                               
tomado el cuerpo como objeto, con el argumento de que con él la persona se materializa como ser                                   
social" <<tres tipos de nociones de cuerpo, el individual, el social y el político>> Pag 4. <<sub                                 
modalidades o tipos de videoperformance>> <<registro en el video de la performance,                       
performance grabada, documentación>> <<Proyección en forma de monitor, en forma de                     
pantalla... en una acción real ante el video, video danza, las proyecciones se integran en los                               
espacios donde se produce la coreografía>> <<En un tercer nivel, el videoperformance, el video                           
se utiliza no como registro sino explotando sus particularidades y propiedades expresivas como                         
parte de la acción, las acciones son pensadas para la cámara>> pag 7. <<screendance, intento de                               
recorporealizar la danza a través del video y la pantalla>>  <<La perspectiva de genero resulta                             
uno de los ámbitos desde donde se han abordado asuntos esenciales, como la deconstrucción del                             
cuerpo, la identidad, la memoria y la subjeti­ vidad, con una conciencia del empleo íntegro de                               
todas las posibilidades de la modalidad videoperformance. >> <<videoinstalación, circuito                   
cerrado de televisión, dispositivo para que el espectador cree una performance de reflexión sobre                           
el tiempo>> pag 8 <<Proyecciones de video con un retraso de seis minutos terminan por diluir las                                 
identidades y los tiempos>> <<En el caso de Stelarc, la relación del cuerpo con la tecnología se                                 
lleva a cabo desde la ampliación de los sentidos y miem­ bros del cuerpo, con lo que el medio                                     
vídeo se emplea como extensión de la visión o empleando la materialidad de los cables, las                               
conexiones y los mo­ nitores vídeo.>> 
 
Conclusiones: 
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    La caracterización del performance por la utilización del cuerpo como soporte y materia                           
artística para la creación de identidad sexual social y étnica y como modo de representación del                               
ser humano como ser social y medio de relación con el otro hacia la práctica del performance                                 
involucrando el medio audiovisual. En conclusión evidenciamos cómo a través de la historia, del                           
arte performance como de la cultura de finales del siglo XX y principios del siglo XXI el medio                                   
del video, audiovisual se ha ido incorporando a las prácticas artísticas de diversas formas y cómo                               
se usa de forma crítica, política, artística y creativa. 
Comentarios: 
 
 
 
8. Videoarte y performance: Género, cuerpo y emancipación: 
 
    El siguiente texto corresponde al video dentro de la práctica artística contemporánea, para                           
precisar hablaremos del arte del performance, desde al género, cuerpo y emancipación. Es                         
escogido como parte de este estudio en cuanto a estado del arte y artículo analisar por la estrecha                                   
relación que tiene el arte del performance o arte de acción con la videocultura con la videoestética                                 
y con los conceptos derivados de la era de la globalidad, de la pantalla, de lo electrónico, de la                                     
época actualmente denominada posmoderna. En este se hace una delimitación, análisis y abordaje                         
histórico del performance y cómo este guarda fuertes vínculos con la cultura y la sociedad                             
moderna donde lo interactivo se vuelve imperante en los procesos de mediación cultural. Es                           
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tenido en cuenta porque acá es donde nos vamos a enterar de que el performance nace de la                                   
cultura post industrializada y televisiva pantallistica, y que contiene en sus elementos                       
constituyentes conceptos como lo fragmentario, lo rápido, lo antiglobal, lo anti arte, de hecho el                             
performance como expresión artística y estética y crítica se sitúa en el plano del hoy es una                                 
práctica contemporánea efímera, la cual se puede conocer o ver en el momento en que ocurre o                                 
cuando vemos una cinta de video la cual ha registrado el acontecimiento, por fotos, es decir esta                                 
es una práctica que rompe con los discursos del arte tradicional, del arte bonito e introduce                               
elementos críticos y el cuerpo como último vehículo y elemento del arte.  
 
Título: 
 
Videoarte y performance: Género, cuerpo y emancipación 
 
Autor: 
  
Toni Simó Mulet. Jesús Segura Cabañero  
 
Tema/resumen:  
 
    El tema de este estudio se centra en el arte de performance y el videoarte, narra a través de                                       
varias artistas feministas como Caroleen Shenemann, Martha Rosler, Pipilotti Rist, Vanessa                     
Beecroft la historia y el nacimiento, evolución del performance y su relación con el video y lo                                 
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contemporáneo. Este trabajo es un recorrido desde los inicios de la performance en los años 60                               
hasta las últimas manifestaciones críticas con el rol de la mujer en la sociedad actual.      El tema                                 
se divide en cuanto al performance como un arte actual y crítico, donde rompe la linealidad de la                                   
narrativa que se lleva por un camino, sino que rompe con lo que se conoce como arte e introduce                                     
elementos como el video, video arte, la cámara de grabación de imagen en movimiento, el                             
elemento aleatorio en sus prácticas es indispensable y el escenario, los elementos, las personas                           
interactúan con la acción que se está llevando a cabo por el artista y tiene este elemento efímero,                                   
e intransferible se podría decir que es un evento único. El tema tiene que ver con lo interactivo. 
 
Aspectos interesantes:  
 
    <<El body Art feminista celebra y reafirma los aspectos de los cuerpos de las mujeres que han                                   
sido tradicionalmente ignorados o reprimidos por el mainstream de los privilegios del hombre>>                         
pag 9: <<El video, que dura seis minutos, se considera una crítica de las versiones de mercancía y                                   
de los roles tradicionales de la mujeres>>pg. 5 
 
Conclusiones:  
 
    En conclusión nos lleva por el camino histórico de los inicios y los primeros pasos del arte de                                     
la performance, deja ver que es un arte político, crítico, feminista. En lo que respecta al trabajo                                 
presente es importante porque muestra y evidencia el recorrido que ha sufrido este arte y la                               
importancia del video en su desarrollo, sirve de antecedente. 
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Comentarios: 
 
 
9. III Videocultura e hipertrofia del imaginario: tras las huellas del hombre misterioso 
 
PERTENECE AL GRUPO DE LA VIDEOCULTURA, VIDEOSFERA. 
 
Título: 
 
III Videocultura e hipertrofia del imaginario: tras las huellas del hombre misterioso 
 
Autor:  
 
Gabriel Cabello 
 
Tema:  
 
    El tema central de este estudio es el sujeto en la videocultura, la situación de                               
inconmensurabilidad entre cuerpo y entorno, el rompimiento de la linealidad espacio temporal y                         
la descentralización de la vida en la esfera pública. Gabriel Cabello aborda la película Lost                             
Highway de David Lynch de manera que nos muestra la situación del sujeto ideal ilustrado                             
moderno, el cual en el corazón de esta cultura hay una videograbadora y esto nos remite al                                 
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problema de la figuración, película que está realizada o concebida como una banda de Moebius, a                               
la cual responde la formulación de Lacan a la estructura del sujeto que no pudiera ser imaginada                                 
y es precisamente la pérdida de la mitología y la construcción de un mundo propiamente humano                               
lo que imposibilita imaginar al sujeto desde las viejas líneas de ficción a lo cual nos lleva que se                                     
ha cambiado simplemente nuestro imaginario general de las cosas. 
Se trata de la figuración de la cámara y su centralidad en la película como un elemento que oscila                                     
entre la creación o construcción de una biografía. 
    A través del texto evidenciamos el papel que juegan las cámaras de video en la cultura                                 
posmoderna, que funcionan como un espejo y autoafirmación del yo, de la imagen ideal, la buena                               
forma y el espejo roto. Muestra a través de los personajes de la película los síntomas más                                 
profundos en cuanto a los imaginario, lo simbólico, la identidad y el papel del hombre misterioso                               
en relación con la cámara; insiste en que lo imaginario no es una imagen y que la noción de lo                                       
imaginario nos ha llegado desde el plano estructuralista de manera que sólo ése puede entender                             
de manera racional y que lo imaginario es parte de de la estructura del sujeto, la cual está en                                     
constante movimiento. 
 
Objetivos: 
 
    Hacer una revisión de la película de David Lynch enfocada en la creación del sujeto y del yo a                                       
partir de la cámara de video y de la centralidad en el sujeto posmoderno de la pantalla como                                   
espejo y creación de la realidad. 
 
 
73 
 
Comentarios: 
 
    El acto de filmar obedece a una subjetividad fílmica que se proyecta a la cámara como                                 
extensión y prótesis que lo acompaña en su viaje>> <<El cine de Perlov da cuenta de una                                 
subjetividad que se encuentra constantemente en tránsito, en transformación, no hay tal como                         
cosa como una identidad fija, cerrada, completa, sino más bien una suerte de boceto, de "work in                                 
progress" de la experiencia vital>> 
 
Conclusiones: 
 
    Nos encontramos en la detención del imaginario, capturado por los dispositivos tecnológicos                         
como la videocámara. 
 
 
10.Videoculturas de fin de siglo: 
 
Pertenece al grupo de videosfera. 
 
NOMBRE: 
 
VIDEOCULTURAS DE FIN DE SIGLO 
REVISTA 
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1989. 
 
    Reúne los puntos de vista más significativos y teóricos sobre las innovaciones electrónicas y                             
de los lenguajes expresivos. Nace de un encuentro de teóricos como Jean Baudrillard con                           
Videosfera y Sujeto Fracta​l,  Paul Virilio con ​El último vehículo en torno a la descripción del                               
fenómeno de la videosfera. En esta publicación aparecen trabajos de Giovanni Anceschi con                         
Design eidomático, de Gianfranco Bettetini con Por un establecimiento semio­pragmático del                     
concepto de <<simulación>>​. Marcelo Walter Bruno con ​Necrología por la civilización de las                         
imágenes. Francesco Casetti con ​La imagen­valor​.  Fausto Colombo con ​EL Icono ético, La                         
imagen de síntesis y un nuevo paradigma moral​. 
 
    Indudablemente esta recopilación de artículos encontrados en esta revista Videoculturas de fin                         
de siglo aporta considerables argumentos y posturas que nos conduce ciertamente a la reflexión                           
del paradigma actual de la posmodernidad 
 
Tema:  
 
    Reflexión teórica sobre innovaciones electrónicas de los lenguajes expresivos, el paso de la                           
civilización industrializada a la postindustrial. Cómo se va desdibujando la visión fantasmal de la                           
realidad y cómo sobre esos discursos de realidad se van dibujando otros como la moda, lo                               
efímero, la publicidad, cuestiones como pérdida progresiva de sentido, disolución de sujetos. Las                         
posibilidades que abre el paso de la imagen analógica a la digital, síntesis entre cuerpo y                               
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tecnología. El problema o peligrosidad de innovación, no sólo en la imagen sino entre sustancias                             
y elecciones. 
 
Objetivo:  
 
    Indagar y hacer un estado en desacuerdo a la reflexión del fenómeno de lo electrónico en la                                   
vida cotidiana del hombre y ver cómo afecta y qué se puede observar de esta etapa de la                                   
modernidad avanzada. 
 
Aspectos importantes: 
 
    Aportaciones que hace en el campo de la cultura contemporánea en cuanto a la reflexión de                                 
los entornos virtuales y de interacción, a partir de la videosfera como fenómeno y base de la                                 
posmodernidad. 
 
       
11. Conceptos de multiplicidad y fragmentariedad en el arte contemporáneo a través de un                           
análisis de instalaciones y videoinstalaciones: 
 
    Multiplicidad y fragmentariedad en el arte contemporáneo a través de un análisis de                           
instalaciones y videoinstalaciones Inmaculada Rodríguez Cunill 1999 Tesis de Doctorado                   
Facultad de Bellas Artes  
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Autor:  
Inmaculada Rodríguez Cunill 
 
Título:  
 
    Multiplicidad y fragmentariedad en el arte contemporáneo a través de un análisis de                           
instalaciones y videoinstalaciones  
 
Tema:  
 
    Lo múltiple y lo fragmentario en el universo, cómo a través de lo fragmentario y lo múltiple se                                     
puede explicar el universo y el entendimiento del mundo y del cosmos llega desde sus múltiples                               
partes, en este la autora explora las obras de arte contemporáneas como la instalación y la                               
videoinstalación, y cómo a través de lo fragmentario explica la obra, un síntoma de la época                               
actual. 
 
Objetivo:  
 
    En primer instancia indagar a qué se refiere con multiplicidad y fragmentariedad, a qué nos                               
llevan estos términos y, posteriormente indagar desde otras áreas como la ciencia y la filosofía,                             
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las artes, entre otras revisar los significados de estas palabras. Definir de qué se trata y qué es una                                     
instalación con lo cual se da por entendido que se trata de un género interdisciplinar  
 
Metodología: 
      ​La metodología que utiliza la investigadora es de carácter participativo y científico, en el cual                               
ella a través del tiempo y de los recursos estudia y hace seguimiento de ciertas instalaciones y                                 
videoinstalaciones, las cuales ella investiga de manera distante pero también de manera                       
experiencial, vivencial, yendo y visitando las exposiciones. 
 
Aspectos importantes:   
 
    Concretamente en las instalaciones, su apariencia que no se ciñe a la de un objeto, sino a la de                                       
varios, observados simultáneamente en una experiencia polisensorial , más que simplificar,                     
complica la percepción del espectador, gracias a la multiplicidad de elementos que llaman la                           
atención y, por tanto, que posibilitan diversas focalizaciones. Incluso en los casos de las                           
instalaciones minimalistas, las unidades modulares en forma de cubo son repetidas hasta                       
conformar unas redes que podrían extenderse hasta el infinito. Cada uno de estos módulos, en su                               
sencillez, sigue complicando la experiencia del visitante.  
 
12. Quimeras de pantalla: 
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Corresponde al grupo de la videosfera, porque entra a describir los efectos de la entrada de la                                   
pantalla en la vida cotidiana:  
 
Autor:  
Luis Miguel Arias Martínez 
 
Título:  
Quimeras de pantalla. 
 
Tema:  
    Los posibles mecanismos de poder en la sociedad partiendo del medio de comunicación                           
dominante. Paso histórico por la logosfera y videosfera. Diferentes cosmovisiones, el tema                       
central es la predominancia de la pantalla en la época actual, donde se ha pasado de transmitir                                 
valores y sentidos de manera oral o escrita a una forma audiovisual e hipertextual. 
 
 Objetivo:  
 
    Abrir el espectro de discusión en cuanto a el papel que juegan los medios de comunicación                                 
como la televisión en la concepción de la realidad de los sujetos del siglo XXI y de manera                                   
superficial observar cómo estos medios de comunicación imperantes en la época podrían jugar un                           
papel de posible control. 
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 Metodología: 
 
    Expositiva, construcción de tesis partiendo de varios autores, en el cual se discute y se da el                                   
punto de vista variado sobre los posibles mecanismos de control partiendo del medio de                           
comunicación dominante.  
 
Aspectos importantes:  
 
    <<Logosfera. En esta primera fase el medio de comunicación dominante es la palabra. Son                             
sociedades fundadas sobre todo en la memoria y su característica principal vendría marcada por                           
el deseo de preservación del saber y el conocimiento del que se dispone>><<La segunda fase es                               
denominada grafosfera y el medio de comunicación dominante es la escritura, el dominio técnico                           
plantea en principio ciertos procesos de jerarquización y estratificación funcional de las                       
sociedades>><<la vida en la videosfera, La pantalla es el elemento común. Nuestro mundo gira y                             
se define a través de la pantalla. Es el momento de consolidación de una cultura electrónica                               
global... TRANSPARENTIZACIÓN DE LA REALIDAD EN LA VIDEOSFERA::: Los medios                   
de comunicación contribuyen a la generación de esa visión de la realidad al aproximarnos a los                               
acontecimientos haciendo posible una información "auténticamente a tiempo" >> pag 7 
 
Conclusiones: 
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    En conclusión asistimos a una época de grandes cambios y avances científicos e informáticos,                             
con lo cual la televisión, la “tele imagen” a distancia juega un papel importante en la                               
globalización y la cosmovisión de los ciudadanos y la concepción de la realidad y, que                             
indiscutiblemente la cultura se va ablandando ya que los valores cambian, es decir si antes el                               
valor era trabajar para comer y sostener la familia se cambia por el trabajo por la diversión, y así                                     
los discursos van mutando según el paradigma. 
 
El papel del video en la sociedad contemporánea y los usos más representativos del video  
 
  En este aspecto de las conclusiones, se halla que los usos del video que se consideran                                 
representativos deben estar enfocados en los videos que se realizan, que más que el uso del video,                                 
este es el resultado de la modernidad que permite el desarrollo y el acceso a los medios: 
 
Finalidad estético práctico del video: 
 
En este fragmento van las conclusiones de los usos del video que tienen finalidades estéticas                               
creativas, que se realizan con intención del artista. 
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Uso del video con fines de control y vigilancia: 
 
      En este fragmento se concluye sobre el concepto de control y vigilancia, es decir los usos que                                   
de lo videográfico se hacen teniendo en cuenta los mecanismos de control que las sociedades                             
industrializadas realizan a la población.  Se encontró que el video en la sociedad contemporánea                           
juega un papel importante dentro de los mecanismos de control y vigilancia. A manera de ojo que                                 
todo lo ve y lo guarda, los sujetos están siendo observados pero no ya desde la mirada del                                   
observador, el cual en el panóptico del siglo XVIII en el cual el castigador observaba desde el                                 
centro y lo podía ver todo, ahora ese ojo se ha distanciado del cuerpo del observador y puede                                   
ejercer control mientras su cuerpo no está presente.   
 
Uso del video con finalidades de recuerdo: 
 
      En este fragmento de las conclusiones sobre los usos del video se concluye que buscan una                                 
mirada puntual se evidencia que  uno de los usos que del video se hace en lo contemporáneo, es                                   
con el valor de la memoria, la narración de una historia de la vida real, contada desde prácticas                                   
sin estéticas y sin fines artísticos o comunicativos, ese uso puntual del video, representa videos                             
caseros, los cuales se hacen con la intención de registrar un acontecimiento cotidiano.  
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Papel de espejo: de la imagen idealizada hacia lo imaginario 
 
Para adentrarnos en materia, vamos a hablar del video como un dispositivo de                           
autoreferenciación, nos situamos entonces en un panorama personalizado, la realidad del “yo”. Y                         
el video cumple la función de espejo. Elemento de abstracción.  
El video cumple el papel del espejo porque es un dispositivo personalizado, que permite la 
mirada de quien lo graba. 
 
El video como herramienta emancipadora de la clase obrera 
     El video en sus usos cumple un papel por medio del cual el sujeto se emancipa y se sale de las 
masas, la antigua visión, se distinguen la clase dirigente de la obrera o como la comunicación la 
llama, las masas.  Esta visión se rompe con la práctica contemporánea del video como función 
crítica y política, como lo es la práctica del videoarte o el videoperformance.  
  
Recomendaciones finales 
Más allá de la producción 
 
Que cuando se hable de video se evite caer en discursos articulados meramente con el plano                                 
de la producción puntual de un tal llamado “producto audiovisual”. Es necesario generar cierta                           
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abstracción a la práctica y pensar en discursos articulados al fenómeno pantallistico y                         
videosferico. Para esto se hace necesario desde LCIE fomentar las prácticas que giran en torno al                               
video, como la exhibición, la experimentación y la investigación para la creación a través de la                               
articulación en el PEI y el estudio y lecturas sobre autores contemporáneos y el desarrollo de                               
proyectos o grupos de investigación como los semilleros. 
 
El video como posición política 
 
Articulados con el PEI de licenciatura en comunicación en cuanto a la formación de                             
ciudadanos críticos y pensantes de la urbe, la recomendación siguiente va enfocada al fomento                           
del video como canal u objeto de práctica que refleja la ciudad y sus actores en tanto sus lógicas                                     
de rompimiento de la linealidad de la realidad y la modularidad (visión personal) canal de                             
sublevación de las masas y lo simbólico que el sujeto le puede otorgar a la CIUDAD por medio                                   
de la práctica del video con fines críticos de contenido político.  
Por esto se hace necesario que los sujetos y la población en general de LCIE asimile el video                                     
como práctica y herramienta tecnológica que permite la superposición de imágenes y contenidos                         
para la crítica. Es decir fomentar el pensamiento crítico, sí, pero también generar el uso de las                                 
TIC con finalidades políticas. Es decir generar la posibilidad de creación y circulación, para de                             
esa manera generar el otro peso y lado de la balanza usando precisamente las TIC. porque de                                 
nada nos ganamos en que sean muy críticos, pero que no realicen o materialicen y se evidencie en                                   
la práctica.  
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